







算の関係で、計画は縮小された。今年度は、フランスの提携校 ESIEA［1］ の Franck CRISON 















　この企画は、2016 年 3 月にフランス Laval で開催された世界規模のバーチャルリアリティ
技術の展示会議 Laval Virtual での展示を獲得した［3］。
仮想空間を利用した汎用人間行動観察システムの
構築に向けた大学間連携
Cooperation between the universities aiming to build a general purpose human 
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仮想空間を利用した汎用人間行動観察システムの構築に向けた大学間連携
図 1　Gifts	of	Blizzard 図 2　体験の様子
図 3　デバイス詳細
2.2　Laval Virtual における大学連携
　Laval Virtual の展示では、渡仏した永野文弥と、CRISON 教授によって選抜された ESIEA 






について ESIEA の学生の理解が深まる効果があり、2014 年のチームメンバのうち 2 名（Loïc 
BEHESHTI, François LEBÉE）が、2016 年度に交換留学生として多摩大学で研究を行った。
　展示を成功させるという明確な目的の共有や、バーチャルリアリティ開発技術という共通言
語によって、言語の壁を超えた相互理解を深めることができた。





図 5　事前打ち合わせ 図 6　設営
2.3　Emotional Game Jam への参加
　ゲームジャムとは、定められた時間内に、与えられたテーマに従ってゲームを作成するイベ
ントである。本研究の一環として、GESLIN 教授の主催した Emotional Game Jam 2016［4］ に
参加した。多摩大学からは、彩藤ゼミ生 2 名・出原ゼミ生 2 名のチームを編成した（図 7）。
これは、40 時間で体験者の「感情」を重要な要素とするゲームを完成させるものであり、参
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図 8　定期レポート提出管理 図 9　動作チェック
［1］ "Ecole d'ingénieurs ESIEA ￨ Campus Laval."  <https://www.esiea.fr/>
［2］ "UCO Laval （ex-ISM）"　<http://www.uco-laval.net/>
［3］ NAGANO Fumiya, IDEHARA Norimichi, "Gifts of Blizzard-Tama University - Laval Virtual." 2016. 
<http://www.laval-virtual.org/en/exhibitors/list-of-exhibitors/328-gifts-of-blizzard-tama-university.html>
［4］ "Emotional Game Jam - Emotional Games Awards."　2015.
 <http://www.emotionalgamesawards.com/egj.html>
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